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Aplikasi Coursing memiliki sebuah wadah untuk memberikan informasi dari tempat 
kursus yang berjenis formal dan non formal. aplikasi coursing dibuat dengan menggunakan 
platform android yang bertujuan untuk mempermudahkan pengguna mencari tempat kursus 
yang berdasarkan dengan kebutuhan. aplikasi ini bukan hanya mempermudahkan dalam 
mencari informasi tempat kursus tetapi juga dapat mempermudahkan pengguna untuk 
mendaftarkan tempat kursus yang dimiliki. Aplikasi ini menggunakan metode Extreme 
Programming dan aplikasi coursing menggunakan back-end dari firebase. pengumpulan data 
untuk aplikasi coursing yaitu dengan cara memberikan kuesioner kepada pengguna. 
 




 Kursus menjadi salah satu wadah untuk mendapat ilmu dalam jenis pendidikan non-
formal dan formal untuk mengembangkan diri. Kursus diselenggarakan dalam waktu relatif 
singkat dan hanya mempelajari keterampilan tertentu. Peserta kursus dapat diikuti oleh berbagai 
golongan seperti anak-anak, remaja, mahasiswa, karyawan, orang dewasa, dan orang tua. 
Kursus biasanya diikuti oleh peserta kursus yang membutuhkan suatu pengetahuan dalam 
memahami pelajaran dan keterampilan. 
Aplikasi kursus online atau biasa disebut mobile learning sudah banyak di Indonesia. 
Kursus secara online bukan hanya tentang mendapatkan ilmu dan pengetahuan saja tetapi bisa 
mengerjakan soal-soal latian yang disediakan oleh aplikasi tersebut. Dengan kursus secara 
online, user dapat memilih waktu yang fleksibel dalam pembelajaran online tersebut. 
 
Indonesia termasuk negara yang memiliki kemajuan pesat di teknologi yaitu startup dan 
smartphone. Bisnis startup yang paling banyak diminati di Indonesia adalah game dan aplikasi 
edukasi. Dengan berkembangnya media sosial dan smartphone, pasar untuk mobile game dan 
aplikasi edukasi ikut berkembang besar. Masyarakat Indonesia terbuka dengan adanya 
teknologi baru dan jumlah penduduk Indonesia yang banyak maka kebutuhan semakin 
meningkat. Hal tersebut menjadi peluang tersendiri untuk terjun dalam dunia bisnis. 
Penduduk Indoneisa dari 250 juta orang, hanya 75 juta orang yang sudah menggunakan 
internet, yang berarti baru sekitar 30 persen. User smartphone sendiri hanya 23 persen. 
Masyarakat Indonesia menghabiskan waktu rata-rata 5,27 jam mengakses internet melalui 
komputer dan 2,3 jam melalui mobile. Masyarakat Indonesia menghabiskan rata-rata 2,54 jam 
mengakses media sosial. Sepuluh aplikasi yang paling banyak dimiliki user smartphone 
Indonesia juga sebagian besar adalah aplikasi media social (Paragian, 2014). 
Berdasarkan interprestasi yang dilakukan penulis, mayoritas responden membutuhkan 
aplikasi penyedia tempat kursus untuk mempermudah mencari kursus sesuai kebutuhan. 
Responden banyak membutuhkan tempat kursus bimbingan belajar dan hobby seperti musik, 
keterampilan, dan olahraga. Namun, ada juga responden yang mencari tempat kursus selain 
bimbingan belajar dan hobby yaitu day care dan preschool. 
Aplikasi pencarian kursus bisa menjadi solusi untuk mempermudah responden mencari 
kursus sesuai kubutuhannya. Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, sudah banyak 
penduduk Indonesia menggunakan smartphone untuk dapat mengakses internet seperti 
aplikasi maupun media sosial. Ini menjadi peluang bagi penulis untuk dapat  membuat 




Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, dapat dirumuskan permasalahan 
sebagai berikut:  
1. Bagaimana mendapatkan kursus yang berkualitas dan terpercaya? 






 Aplikasi ini dibuat untuk mempermudahkan user dan pengajar mencari tempat les 
berbasis mobile, ruang lingkup aplikasi ini dibuat sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini ditujukan kepada orang-orang yang membutuhkan tambahan ilmu. 
2. Aplikasi ini untuk orang-orang yang ingin mencari tempat kursus yang sesuai 
kebutuhan. 
3. Aplikasi ini dibuat untuk merekomendasikan berbagai tempat kursus seperti bimbingan 
belajar, hobi, keterampilan, dan olahraga. 
 
TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 
Tujuan dari aplikasi ini adalah : 
1. Menyediakan berbagai jenis tempat kursus. 
2. Memberikan rekomendasi kursus yang berkualitas. 
3. Mempertemukan user penyedia dengan user pencari tempat kursus. 
 
Manfaat dari aplikasi ini adalah: 
1. Membantu user pencari mendapatkan kursus yang diminati. 
2. Membantu user pencari mendapatkan kursus yang berkualitas. 
3. Membantu user penyedia mendapatkan pelanggan. 
 
METODOLOGI 
Ada beberapa metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data dilakukan dengan tiga cara, yaitu: 
a. Tinjauan Studi 
Pengumpulan data yang diperoleh dari paper/jurnal, tesis, dan buku-buku yang 
berhubungan dengan aplikasi yang dibuat oleh penulis. 
b. Kuesioner 
Kuesioner memiliki beberapa pertanyaan yang telah dibuat melalui google form 
untuk diisi oleh pengajar dan pencari tempat kursus. Tujuan dibuatnya kuesioner 
untuk mengetahui tanggapan dan masukan dari responden. 
 
c. Analisa Aplikasi Sejenis 
Analisa aplikasi sejenis merupakan salah satu metode pengumpulan data yang 
digunakan penulis untuk melihat fitur-fitur apa saja yang tersedia pada aplikasi 
lainnya dan bisa menjadi referensi bagi penulis dalam mengembangkan aplikasi 
kami. 
2. Metode Pengembangan Aplikasi 
Metode pengembangan sistem yang digunakan oleh penulis adalah metode waterfall. 
Metode waterfall merupakan salah satu metode yang dapat digunakan dalam 
pengembangan perangkat lunak. Metode Waterfall mempunyai 5 (Lima) skema 





Dalam Putra, Nyoto, & Pratiwi (2017) kursus atau les adalah pelajaran tambahan di luar 
jam sekolah. Berdasarkan definisi tersebut, pengajar kursus adalah seseorang yang memberi 
bimbingan dan mengajar pelajaran tambahan pada mata pelajaran tertentu di luar jam belajar 
sekolah. Jasa yang diberikan oleh guru kursus berupa waktu dan intelektual. 
Kursus bisa jika disebut pendidikan non-formal karena pelajaran yang diterima dari luar 
sekolah. Kelas umum dan privat merupakan jenis-jenis kursus. Kursus yang bisa diikut seperti 
bimbingan belajar, olahraga, keterampilan, music dan sebagainya. Kursus juga bisa sebagai 
jembatan untuk para orang tua mengetahui kemampuan anak, meningkatkan proses belajar 
mengajar, dan proses mengembangkan diri. 
 
Android 
Menurut DiMarzio (2017:2) android merupakan versi Linux yang dimodifikasi. 
Android juga disebut sistem operasi seluler. Android memiliki pendekatan terpadu untuk 
mengembangkan suatu aplikasi. Pengembang diperlukan mengembangkan android pada suatu 
aplikasi secara umum dan aplikasi tersebut harus mampu berjalan di berbagai macam perangkat 
selama perangkat tersebut didukung menggunakan android. 
 
Waterfall Model 
Menurut Pressman & Maxim (2014:43), model waterfall adalah model klasik yang 
bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software. Model ini sering disebut juga dengan 
“classic life cycle”. Model ini termasuk ke dalam model generic pada rekayasa perangkat 
lunak. 
 
Gambar 1. Skema Waterfall 
Sumber: Pressman & Maxim (2014: 43) 
Dalam metode ini terdapat 5 (empat) skema dalam pengerjaannya yaitu: 
 
 
1. Communication  
Tahapan ini bekerja secara teknis, tahapan ini bekerja dimulai dari berkomunikasi 
dengan customer serta berkolaborasi dengan customer. Tujuan dari tahapan ini agar 
dapat memahami keinginan customer dan agar dapat mencapai tujuan yang 
diinginkan. Hasil dari komunikasi tersebut adalah terkait tentang pengumpulan 
data-data yang diperlukan seperti fitur dan fungsi software. Pengumpulan data-data 
dapat diperoleh dari hasil kuesioner. 
2. Planning 
Tahapan Planning merupakan sebuah tahapan perencanaan yang menjelaskan 
tentang estimasi tugas-tugas yang akan dilakukan, resiko-resiko yang dapat terjadi 
pada saat pengerjaan sistem, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, dan 
tracking proses pengerjaan sistem. 
3. Modeling 
Tahapan Modeling merupakan sebuah tahapan untuk perancangan dan permodelan 
system yang focus pada perancangan struktur data, tampilan interface, arsitektur 
software, dan algoritma program. Tahapan ini  memiliki tujuan untuk lebih 
memahami gambaran besar tentang system yang akan dikerjakan. 
4. Construction 
Tahapan Construction merupakan sebuah tahapan untuk menerjemahkan atau 
mengartikan bentuk desain code yang dapat dibaca oleh mesin. Setelah pengkodean 
proses selesai maka setelah itu melakukan pengujian untuk mengukap kesalahan 
dalam code. 
5. Deployment 
Tahapan Deployment merupakan sebuah tahapan untuk implementasi software ke 
customer, perbaikan software, evaluasi software, pemeliharaan software secara 
berkala dan pengembangan software berdasarkan umpan balik yang diberikan agar 
system dapat tetap berjalan dan berkembang sesusai dengan fungsinya (Pressman 
& Maxim, 2014:17) 
 
React Native 
Menurut  Eisenman (2016:1) React  Native  adalah  Framework  Javascript  yang 
digunakan  untuk  membuat  aplikasi  native  yang mampu  berjalan  di  platform Android  
 
maupun platform iOS. Framework ini berbasis React JS yang merupakan Framework  javascript  
buatan  dari  Facebook  yang digunakan   untuk   membuat tampilan aplikasi yang berfokus 
pada aplikasi mobile. React Native saat ini mendukung iOS dan Android. 
 
Firebase 
Firebase merupakan suatu platform mobile yang digunakan untuk mengembangkan 
aplikasi dengan kualitas tinggi. Fitur-fitur dari Firebase dapat dipadukan sesuai dengan 
kebutuhan (Google Firebase, 2016). 
Berikut merupakan komponen-komponen dari Firebase yang digunakan penulis dalam 
pembuatan aplikasi Coursing yaitu: 
1. Firebase Authentication 
Firebase authentication digunakan sebagai Backend as a Service (BaaS) yang 
mudah digunakan. Firebase authentication mempunyai perpustakaan UI yang bisa 
digunakan mengautentikasi user pada aplikasi yang dibuat.Cloud Firestore 
2. Cloud Firestore 
Cloud Firestore merupakan database yang fleksibel untuk mengembangkan web, 
seluler, dan server dari Firebase dan Google Cloud Plaform. Sebelum menggunakan 
Cloud Firestore, penulis diharuskan memilih lokasi penyimpanan data dan 
disarankan menyimpan data di layanan yang membutuhkannya. 
3. Firebase Storage 
Firebase storage merupakan penyimpanan objek sederhana dan hemat biaya untuk 
skala Google seperti foto dan video. Developer dapat menggunakan firebase storage 
untuk minyampan foto, video, dan konten lain yang dibuat user. Firebase storage 
didukung oleh Google Cloud Firestore. 
 
Database 
 Menurut Winarno & Utomo (2010) Database adalah kumpulan data yang saling 
berhubungan. Data tersebut terdapat pada table-tabel yang saling berhubungan satu sama lain 
dengan menggunakan kolom atau field pada setiap table yang ada. Database bersifat mutlak 





Menurut Mapanga & Kadebu (2013) NoSQL adalah sebuah kelas sistem manajemen 
database yang berfungsi untuk memenuhi situasi pada saat Relational Database Management 
Systems (RDBMS) gagal. NoSQL bebeda dari database relasional tradisional lainnya. NOSQL 
adalah pilihan tepat untuk digunakan pada database yang tidak terstruktur. 
 
Javascript 
Menurut Kessin (2011:4) Javascript merupakan komponen kunci dari pengembangan 
web sejak pertama kali muncul pada tahun 1995. Javascript juga merupakan bahasa skrip yang 
sepenuhnya berjalan didalam web browser.  Javascript adalah bahasa pemrograman yang ringan 
dan mudah digunakan. Biasanya digunakan pada web browser yang dapat menciptakan 
halaman web yang interaktif dan menarik. Dengan Javascript dapat menjadikan suatu aplikasi 
halaman data, informasi dan antarmuka web. 
 
Unified Modelling Language (UML) 
Menurut Satzinger, Jackson, & Burd (2012:46) Unified Modeling Language (UML) 
adalah kumpulan notasi dan standar model. UML berfungsi sebagai spesifikasi, dokumentasi, 
dan visualisasi sebuah sistem software. UML mempermudah developer untuk dapat 
mendeskripsikan dengan diagram-diagram yang digunakan didalam proyek. 
 
Kamus Data 
Dalam Sutabri (2012: 115) kamus data mendeskripsikan arus data yang ada di dalam 
data flow diagram. Kamus data merupakan salah satu tool sistem dalam merancang suatu sistem 
baru. Sedangkan menurut Pamungkas (2017:15) kamus data dapat mendefinisikan nama-nama 
rinci data beserta formatnya yang berisi nama arus data, alias, bentuk data, arus data, volume 
arus, dan periode terjadi transaksi. 
 
8 Aturan Emas 
Shneiderman dan Plaisant (2010, p. 88) mengemukakan delapan aturan yang digunakan 




1. Strive for consistency 
Rangkaian tindakan yang konsisten dibutuhkan saat situasi yang sama terjadi. 
Terminologi yang identik harus diaplikasikan pada prompts, menu dan layar bantuan 
dan desain antarmuka harus konsisten mulai dari warna, layout, kapitalisasi, jenis huruf, 
dan sebagainya. 
2. Cater to universal usability 
Dalam merancang antarmuka aplikasi, harus mengenali kebutuhan dari beragam 
pengguna. Mulai dari pengguna pemula hingga ahli, rentang usia, pengguna disability, 
dan beragam teknologi. Menambahkan fitur untuk pengguna pemula seperti penjelasan, 
dan fitur untuk pengguna ahli seperti shortcuts untuk memepercepat, dapat 
meningkatkan kualitas sistem yang dirasakan. 
3. Offer informative feedback 
Setiap sistem harus memberikan umpan balik untuk setiap tindakan pengguna, tetapi 
dapat berupa perubahan antarmuka setiap pengguna melakukan tindakan. Visual 
presentasi tersebut dapat membantu pengguna bahwa tindakan tersebut telah direspon 
atau dilakukan oleh sistem. 
4. Design dialog to yield closure 
Dalam merancang komunikasi yang baik dengan pengguna, urutan tindakan harus diatur 
menjadi bagian awal, tengah dan akhir. Feedback yang informatif dapat memberikan 
kepuasan kepada user dan memberikan suatu indikasi untuk mempersiapkan aksi 
selanjutnya. 
5. Offer simple error handling 
Sebisa mungkin, desain sistem sehingga pengguna tidak bisa melakukan kesalahan yang 
fatal. Jika pengguna membuat kesalahan, antarmuka harus mendeteksi kesalahan dan 
menawarkan instruksi sederhana, konstruktif, dan spesifik untuk perbaikan. Tindakan 
yang salah tidak boleh merubah state dari sebuah sistem, atau antarmuka harus 
memberikan instruksi untuk memulihkan state dari sistem tersebut. 
6. Permit easy reversal of control 
Sebisa mungkin aplikasi yang dibangun harus dapat mengembalikan aksi yang 
dilakukan sebelumnya. Contohnya, ketika pengguna tidak sengaja melakukan aksi yang 
tidak diinginkan, maka user dapat membatalkan aksi dengan kembali ke antarmuka 
sebelumnya. 
 
7. Support internal locus of control 
Pengguna mempunyai kemampuan untuk mengatur program yang ada di dalam sistem 
atau user interface. 
8. Reduce short-term memory load 
Keterbatasan manusia memproses informasi dalam dalam memori jangka pendek 
membutuhkan tampilan yang sederhana. User Interface yang sederhana dapat membuat 
user tidak perlu banyak mengingat dalam penggunaanya. 
 
Lima Faktor Manusia Terukur 
Menurut Shneiderman & Plaisant (2010:32) ada 5 (lima) faktor manusia terukur yang 
harus diperhatikan dalam perancangan antarmuka yaitu: 
1. Time to Learn 
Berapa lama waktu yang dibutuhkan oleh user baru untuk belajar menggunakan aplikasi 
yang telah dibuat untuk melakukan serangkaian tahapan pada aplikasi. 
2. Speed of Performance 
Berapa lama waktu yang dibutuhkan oleh user yang sudah berpengalaman pada aplikasi 
yang telah dibuat untuk melakukan serangkaian tahapan di aplikasi. 
3. Rate of Errors with Users 
Berapa banyak dan apa saja jenis kesalahan yang dilakukan user ketika melaksanakan 
serangkaian tahapan pada aplikasi.  
4. Retention Over Time 
Seberapa baik user mempertahankan daya ingat mereka dalam periode waktu. Hal ini 
berkaitan dengan waktu untuk belajar dan frekuensi useran aplikasi. 
5. Subjective Satisfaction 









HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Metode penelitian yang digunakan penulis adalah Waterfall. Adapun tahapan pembuatan 
aplikasi pencarian tempat kursus berbasis mobile yang menggunakan metode  Waterfall adalah 
sebagai berikut: 
1. Communication 
Dalam tahapan ini penulis melakukan komunikasi terhadap user penyedia dan user 
pencari dengan cara  memberikan kuesioner kepada user pencari dan user penyedia 
agar mengetahui kebutuhan penting tentang aplikasi yang akan dibuat seperti  fitur-
fitur yang akan digunakan didalam aplikasi dan fungsi dari aplikasi yang akan dibuat. 
2. Planning 
Dalam tahapan Planning penulis melakukan pembagian tugas-tugas serta juga 
menjadwalkan pekerjaan yang telah dibagi tugasnya agar aplikasi cepat selesai dibuat 
dan juga penulis mencatat resiko-resiko yang terjadi jika aplikasi ini dibuat.  Penulis 
tidak lupa juga untuk tracking proses pengerjaan. 
Timeline pengerjaan aplikasi ini digambarkan dalam tabel sebagai berikut: 
Tabel 1. Timeline Pengerjaan Aplikasi 
No Nama Aktivitas Hari Mulai Berakhir 
1 Communication 20 Hari 15/03/2019 03/04/2019 
1.1 Getting requirement from user 20 Hari 15/03/2019 03/04/2019 
  
2 Planning  2 Hari  04/04/2019 05/04/2019 
2.1 Membuat timeline 2 Hari  04/04/2019 05/04/2019 
  
3 Modeling  20 Hari  06/04/2019 25/04/2019 
3.1 
Membuat rancangan user 
interface 
5 Hari 06/04/2019 10/04/2019 
3.2 Merancang Kamus Data 2 Hari 11/04/2019 12/04/2019 
3.3 Merancang UML 13 Hari 13/04/2019 25/04/2019 
  
4 Construction  69 Hari  26/04/2019 30/06/2019 
4.1 Register 6 Hari 26/04/2019 01/05/2019 
4.2 Forgot Password 5 Hari 02/05/2019 06/05/2019 
4.3 Home 3 Hari 07/05/2019 09/05/2019 
4.4 User Profile 4 Hari  10/05/2019 13/05/2019 
4.5 Side Bar 1 Hari 14/05/2019 14/05/2019 
 
4.6 Register Course 6 Hari 15/05/2019 20/05/2019 
4.7 Profile Course 6 Hari 21/05/2019 26/05/2019 
4.8 Direct Message 4 Hari  27/05/2019 31/05/2019 
4.9 Rating & Review 5 Hari 01/06/2019 05/06/2019 
4.10 Discussion 3 Hari 06/06/2019 08/06/2019 
4.11 Upload Display Picture 3 Hari 09/06/2019 11/06/2019 
4.12 Search Course 2 Hari 12/06/2019 13/06/2019 
4.13 Search Profile 2 Hari 14/06/2019 15/06/2019 
4.14 Logout 1 Hari 16/06/2019 16/06/2019 
4.15 Course You've Added 3 Hari  17/06/2019 19/06/2019 
4.16 Notification 2 Hari  20/06/2019 21/06/2019 
4.17 More Setting 1 Hari 22/06/2019 22/06/2019 
4.18 Edit Profile 2 Hari 23/06/2019 24/06/2019 
4.19 Change Password 2 Hari 25/06/2019 26/06/2019 
4.20 Testing 4 Hari 27/06/2019 30/06/2019 
  
5 Deployment  5 Hari 01/07/2019 05/07/2019 
5.1 Bug Fixing 2 Hari 01/07/2019 02/07/2019 
5.2 Convert Aplikasi ke APK 3 Hari 03/07/2019 05/07/2019 
 
3. Modeling 
Dalam tahapan Modeling penulis melakukan sebuah tahapan perancangan aplikasi 
dengan cara membuat tampilan interface menggunakan Adobe XD, penulis juga focus 
dalam perancangan struktur data, arsitektur software, dan algoritma program. 
4. Construction 
Dalam tahapan Construction penulis melakukan testing code aplikasi untuk 
mengetahui error yang  di aplikasi saat menjalankan sebuah proses.  
5. Deployment 
Dalam tahapan Deployment penulis melakukan sebuah perbaikan software, 
pemeliharaan software secara berkala, evaluasi software dan pengembangan 
software agar system yang ada pada aplikasi dapat tetap berjalan dan agar tetap bisa 
digunakan sesuai fungsinya. 
 
 




Berikut adalah kamus data dari aplikasi Coursing: 
Tabel 2. Kamus Data User 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
uid string Peran dari user, bisa sebagai pencari 
atau penyedia tempat kursus 
name string Nama user 
dp string Foto profil user 
email string Email user 
 
city string Kota yang ditempati user 
description string Informasi lain mengenai user 
 
Tabel 3. Kamus Data Course Place 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseName string Nama tempat kursus 
courseLocation string Alamat tempat kursus 
coursePhoneNumber string Nomor telepon tempat 
kursus 
courseImage string Foto tempat kursus 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseDescription string Deskripsi mengenai tempat 
kursus 
dateCreated string Hari, tanggal, dan waktu 
mendaftarkan tempat kursus 
 
Tabel 4. Kamus Data User Review 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseDescription string Deskripsi mengenai tempat 
kursus 
courseImage string Foto tempat kursus 
courseLocation string Alamat tempat kursus 
courseName string Nama tempat kursus 
courseOwnerID string Identitas penyedia tempat 
kursus 
courseOwnerUID string Peran dari user pencari menjadi 
penyedia tempat kursus 
dateCreated string Hari, tanggal, dan waktu 
memberikan review 
ratingStarIcon string Penilaian dengan bintang 
reviewCourse string Penilaian dengan kalimat 
 
ownerName string Nama penyedia tempat kursus 
dp string Foto profile user  
time int Waktu mengirim review 
 
Tabel 5. Kamus Data User Message 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
name string Nama user pengirim pesan 
time int Waktu mengirim pesan 
dp string Foto profil user 
 
Tabel 6. Kamus Data Review 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseDescription string Deskripsi mengenai tempat 
kursus 
courseImage string Foto tempat kursus 
courseLocation string Alamat tempat kursus 
courseName string Nama tempat kursus 
courseOwnerID string Identitas penyedia tempat 
kursus 
courseOwnerUID string Peran dari user pencari menjadi 
penyedia tempat kursus 
dateCreated string Hari, tanggal, dan waktu 
memberikan review 
ratingStarIcon string Penilaian dengan bintang 
reviewCourse string Penilaian dengan kalimat 
ownerName string Nama penyedia tempat kursus 
dp string Foto profile user  






Tabel 7. Kamus Data Notification 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseDescription string Deskripsi mengenai tempat 
kursus 
courseImage string Foto tempat kursus 
courseLocation string Alamat tempat kursus 
courseName string Nama tempat kursus 
courseOwnerID string Identitas penyedia tempat 
kursus 
courseOwnerUID string Peran dari user pencari menjadi 
penyedia tempat kursus 
dateCreated string Hari, tanggal, dan waktu 
memberikan suatu 
pemberitahuan 
data string Pemberitahuan pengingat 
norification string Isi pemberitahuan 
dp string Foto profile user  
time int Waktu sampai notifikasi 
 
Tabel 8. Kamus Data Message 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseOwnerID string Identitas penyedia tempat 
kursus 
dateCreated string Hari, tanggal, dan waktu pesan 
message string Isi pesan 
ownerMessage string Pengirim pesan 
ownerName string Nama pengirim pesan 
dp string Foto profile user  





Tabel 9. Kamus Data Discussion 
Nama Data Tipe Data Deskripsi 
courseDiscussion string Ruang diskusi 
courseOwnerID string Identitas penyedia tempat 
kursus 
dateCreated string Hari, tanggal, dan waktu 
memberikan suatu 
pemberitahuan 
ownerName string Nama pengirim pesan 
dp string Foto profile user  



















Gambar 3. Class Diagram Coursing 
 
 
Aplikasi Mobile Coursing 
 
Halaman Utama Aplikasi 
 
Gambar 4. Halaman Utama Aplikasi 
Halaman ini berisi button continue with email dimana setiap user yang ingin mengakses 




Gambar 5. Halaman Log in 
Pada layar log in, terdapat 2 (dua) textbox yang berisi email dan password akun yang 
sudah didaftarkan pada aplikasi Courses. Setelah diisi, user dapat memilih button sign in. Pada 
 
layar terdapat 2 (dua) button lainnya yaitu register untuk daftar jika belum mempunyai akun 




Gambar 6. Halaman Forgot Password 
Pada layar forgot password, terdapat 1 (satu) textbox yang diisi dengan email yang didaftarkan 
pada aplikasi Courses. User mengisi form lalu memilih button submit. User akan mendapatkan 
email berisi verifikasi untuk bisa masuk ke dalam aplikasi Coursing. 
 
Register With Email 
 






Gambar 8. Halaman Home 
Home menampilkan slide bar yang berisi tempat kursus apa saja yang tersedia didalam aplikasi 




Gambar 9. Profile Course 
Profile course berisi informasi tempat kursus yang di pilih oleh user pada list tempat 
kursus yang ada di home. Pada halaman ini berisi informasi seperti foto tempat kursus, 
course name, phone, address, dan description. Halaman ini juga memiliki 3 (tiga) button 





Gambar 10. Add Review 
Pada halman ini, user mengisi rating dan review mengenai tempat kursus yang sudah 
pernah dipelajari. User memberikan rating dan review lalu pili button save supaya data 




Gambar 11. Discussion 
Pada halaman ini, user dapat berdiskusi dan bertanya seputar tempat kursus yang dipilih pada 
list tempat kursus yang ada di home sebelumnya. Disini user dapat berdiskusi dengan penyedia 







Gambar 12. Direct Message 
Halaman ini berisi direct message dari penyedia tempat kursus. Untuk memulai create direct 
message, user terlebih dahulu harus membuka tempat kursus yang ada di profile course dan 




Gambar 13. Search 
Pada halaman search, mempunyai 2 (dua) tab yaitu course dan profile.  Tab tersebut dibuat 
dengan tujuan untuk memudahkan user dalam mencari tempat kursus berdasarkan course atau 
profile. User mencari tempat kursus pada tab course atau profile lalu pilih button search. Hasil 




Gambar 14. Profile 
Halaman ini menampilkan name, city, bio dan tempat kursus apa saja yang telah di review oleh 
user. Pada profile picture, user bisa mengubah foto profile tanpa harus melalui fitur more 
setting. Pada halaman ini juga mempunyai fitur notification dan direct message. 
 
Register Course Place 
  
Gambar 15. Register and Edit Course Place 
Pada halaman register course place berisi form pendaftaran tempat les jika user ingin 
mendaftarkan tempat kursusnya. Form berisi yaitu course name, phone, address, dan 
description. Icon bintang (*) sebagai tanda bahwa wajib diisi. 
 
Pada halaman ini, user dapat melakukan edit course place. Halaman ini berisi form yaitu 
course name, phone, address dan description. Setelah selesai melakukan edit, user harus pilih 
button submit agar data tersimpan di sistem. 
 
Place You’ve Added 
 
Gambar 16. Place You’ve Added 
Pada halaman ini, user dapat melihat tempat kursus apa saja yang pernah didaftarkan oleh user 




Gambar 17. Course Place 
Halaman ini ditampilkan setelah user berhasil mendaftarkan tempat kursusnya. Halaman ini 
menampilkan informasi yang sudah didaftarkan oleh user pada fitur register course place yaitu 
 
course name, phone, address, dan description. Lalu, di halaman ini juga terdapat upload 
photo/add picture dan button edit course place. User dapat melakukan upload photo/add picture 
mengenai tempat kursus yang didaftarkannya serta bisa melakukan edit course place. User 
dapat melakukan upload photo/add picture dengan memilih button plus lalu sistem direct 




Gambar 19. More Setting 
Halaman ini berisi fitur-fitur seperti edit profile, change password, dan  delete account. 
Edit Profile 
 
Gambar 20. Edit Profile 
 
Pada halaman ini, berisi form edit profile. Form tersebut berisi name, city, dan bio. User mengisi 




Gambar 21. Change Password 
Pada halaman ini berisi form untuk mengganti password akun lama dengan password akun 






Gambar 22. Notification 
 
Pada halaman ini berisi pemberitahuan apa saja aktifitas yang terjadi di aplikasi 
Coursing. 
 
Evaluasi 8 Golden Rules 
1. Strive for consistency 
Tampilan halaman termasuk konsisten. Semua tombol dan text tidak ada 
perubahan. Background tetap berwarna putih. 
2. Cater to universal usability 
Tampilan icon termasuk konsisten dan sesuai dengan fungsinya. 
3. Offer informative feedback 
Aplikasi Coursing merupakan aplikasi informatif karena setiap user yang 
menggunakan aplikasi dapat melakukan perintah dan setelah melakukan perinta 
tersebut akan muncul notifikasi untuk menginformasikan perintah yang sudah 
dijalankan. 
4. Design dialog to yield closure 
Sistem menampilkan perbedaan warna before dan after user mencentang box 
yang ada di halaman register. 
 
 
5. Prevent Errors 
Sistem menampilkan pop up error jika user memasukan data yang salah atau 
tidak lengkap. 
6. Permit easy reversal of control 
Jika user melakukan kesalahan, user dapat memperbaikinya dengan cara edit. 
7. Support internal locus of control 
Aplikasi Coursing memberikan control penuh kepada user untuk dapat 
melakukan pengaturan akun user pencari maupun penyedia kursus seperti edit 
profile, change password, upload display picture, dan add picture.   
8. Reduce short-term memory load 
 
Aplikasi Coursing mempunyai tampilan maupun button yang mudah dipahami 
dan digunakan oleh user sehingga mengurangi beban memori jangka-pendek. 
Tampilan aplikasi Coursing seperti image slider dan icon-icon yang menjadi ciri 
khas aplikasi dan membantu user mengenali fungsi-fungsi dari menu. 
 
Evaluasi Lima Faktor Manusia Terukur 
1. Time to Learn 
Apakah aplikasi Coursing mudah digunakan? 
Berdasarkan hasil jawaban dari pertanyaan kuesioner diatas, responden menyatakan 
bahwa aplikasi Coursing mudah digunakan. 
2. Speed of Performance 
Apakah aplikasi Coursing sudah memiliki kinerja yang baik? 
Berdasarkan hasil jawaban pertanyaan kuesioner diatas, responden menyatakan bahwa 
aplikasi Coursing mempunyai kinerja yang cukup baik. 
3. Rate of Errors with Users 
Apakah aplikasi Coursing mudah digunakan? 
Berdasarkan hasil jawaban pertanyaan kuesioner diatas, responden menyatakan bahwa 
aplikasi Coursing mudah digunakan sehingga mengurangi terjadinya kesalahan oleh 
user selama menggunakan aplikasi ini. 
4. Retention Over Time 
Apakah aplikasi Coursing mudah digunakan? 
Berdasarkan hasil jawaban pertanyaan kuesioner diatas, responden menyatakan bahwa 
aplikasi Coursing mudah digunakan sehingga dengan mudah user mengingat cara 
menggunakan aplikasi.  
5. Subjective Satisfaction 
Apakah anda merasa puas dengan fitur-fitur aplikasi Coursing? 
Berdasarkan hasil jawaban pertanyaan kuesioner diatas, responden menyatakan bahwa 





Berdasarkan hasil dari pembuatan aplikasi Coursing, maka kesimpulan yang dapat diambil 
adalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi coursing mampu menyediakan wadah untuk berbagai jenis kursus. 
2. Aplikasi coursing dapat merekomendasikan tempat kursus berkualitas berdasarkan 
review dan rating. 
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